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Resumen

Ensefianza de las mateméticas a través del Aprendizaje Basado en Problemas y
estrategias ludicas con el juego de ajedrez en la Institucion Educativa José Antonio
Galéan.

La presente investigacién se centra en describir la integracion efectiva del ajedrez y el
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) como estrategia didactica innovadora para
mejorar las habilidades en aritmética y otras areas especificas de matematicas de los
estudiantes de cuarto y quinto grado en la Institucion Educativa José Antonio Galan,
ubicada en Manzanares, Caldas. Se adopta un enfoque mixto de alcance descriptivo,
donde la metodologia cuantitativa recopila datos numéricos sobre el rendimiento
académico y la resolucion de actividades propuestas por el docente. La metodologia
cualitativa incluye observacion de clases, entrevistas y analisis de contenido de materiales
educativos vinculados con el ajedrez. Algunos resultados indican mejoras significativas en
el rendimiento académico, respaldando la eficacia de las estrategias pedagobgicas
implementadas. Se destacan avances notables en el pensamiento critico y razonamiento
matematico de los estudiantes, subrayando la importancia de estrategias educativas que
promuevan un aprendizaje activo y significativo. Este estudio contribuye al conocimiento
sobre la integracion del ajedrez y el ABP en la ensefianza de las matematicas, ofreciendo
valiosas perspectivas para mejorar la calidad educativa en los niveles de primaria, tanto en
aritmética como en construccion de figuras, transformaciones en el plano, estrategias de
calculo, precision de resultados, regularidades numeéricas, clasificacion tridimensional,
clasificacion bidimensional, identificacion de angulos, coordenadas y proporcionalidad de
medidas, con lo cual aporta en gran medida a los estandares basicos de competencia en

matematicas de los grados cuarto y quinto de primaria.

Palabras clave: Ajedrez, Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), estrategia
pedagdgica, ensefianza de matematicas.
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Abstract

Teaching Mathematics through Problem-Based Learning and Playful Strategies
with Chess in the José Antonio Galan Educational Institution.

The present research focuses on describing the effective integration of chess and Problem-
Based Learning (PBL) as an innovative didactic strategy to enhance arithmetic skills and
other specific areas of mathematics for fourth and fifth-grade students at José Antonio
Galan Educational Institution, located in Manzanares, Caldas. It adopts a mixed approach
with a descriptive scope, where quantitative methodology collects numerical data on
academic performance and the resolution of activities proposed by the teacher. Qualitative
methodology includes classroom observation, interviews, and content analysis of
educational materials related to chess. Some results indicate significant improvements in
academic performance, supporting the effectiveness of the implemented pedagogical
strategies. Remarkable advances in students' critical thinking and mathematical reasoning
are highlighted, emphasizing the importance of educational strategies that promote active
and meaningful learning. This study contributes to knowledge about the integration of chess
and PBL in mathematics teaching, offering valuable insights for improving educational
guality at the elementary level, both in arithmetic and in figure construction, transformations
on the plane, calculation strategies, result accuracy, numerical regularities, three-
dimensional classification, two-dimensional classification, angle identification, coordinates,
and measurement proportionality, thus greatly contributing to the basic standards of

competence in mathematics for fourth and fifth-grade primary students.

Keywords: Chess, Problem-Based Learning (PBL), pedagogical strategy, mathematics
education.
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Introduccioén

La educacion mateméatica, un campo en constante evolucion, demanda métodos
pedagogicos efectivos. En este contexto, nuestra investigacion propone una estrategia
innovadora que fusiona dos elementos: el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y el
juego del ajedrez. El objetivo primordial es mejorar las habilidades aritméticas y numéricas
de los estudiantes de cuarto y quinto grado de la Institucién Educativa José Antonio Galan.
Para ello, se implementan actividades con la ayuda del ajedrez, talleres y secuencias
didacticas basadas en el ABP y la ludica.

El ABP, reconocido por fomentar el pensamiento critico y la resolucion de problemas, se
combina con la estrategia ludica del ajedrez, un juego milenario que estimula la mente y
promueve habilidades cognitivas. En esa medida, se busca identificar las competencias y
habilidades matematicas especificas que los estudiantes adquieren con estas actividades.
Asi, el estudio analiza como esta combinacion influye en el desarrollo de habilidades
cognitivas, sociales y académicas en los estudiantes. Ademas, se examina el impacto del
uso de estrategias ludicas, especialmente el ajedrez, en su motivacién e interés por las
matematicas. Estos aspectos son cruciales en un momento en que la desmotivaciéon y el
desinterés por las materias Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas (STEAM)

representan desafios educativos prominentes.

Teniendo en cuenta lo anterior, el documento se estructura en cinco capitulos. El primero
de ellos muestra los aspectos esenciales del trabajo como el planteamiento del problema,
la justificacion y los objetivos de investigacion; el segundo capitulo se ocupa de exponer el
marco tedrico; mientras que el tercer capitulo pone de relieve la metodologia de la
investigacion; el cuarto capitulo presenta los resultados y el quinto y Gltimo capitulo se

ocupa de las conclusiones de la investigacion.






1.Capitulo 1

1.1 Planteamiento del problema

La metodologia de ensefianza en la clase de matematicas suele seguir una rutina
establecida que, segun Cotton (1998), comienza con el profesor presentando y explicando
el concepto y el método matematico mientras los estudiantes escuchan pasivamente.
Después, el profesor asigna ejercicios, a menudo tomados de un libro, para que los
estudiantes pongan en practica lo que han aprendido durante la explicacion. Los
estudiantes de la institucion Educativa José Antonio Galéan, ubicada en el municipio de
Manzanares-Caldas, han desarrollado sus clases a través de esta metodologia, la cual
Cotton y Skovsmose (1999) denominan paradigma del ejercicio.

Esta metodologia tradicional en la clase de matematicas produce consecuencias en el
proceso de aprendizaje que tienen que ver con las capacidades que evidencian los
resultados de los estudiantes en las diferentes pruebas por competencia, como se muestra

a continuacion:
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1. Figura 1-1: Niveles de desemperfio en la prueba de mateméaticas 2020.
CrITTE% 1 [T |

BO%

48% 49% 50% 50%

60%

20%

0% 2018 2019 2020

el e203e4

Fuente: Tomado del informe nacional de resultados del examen Saber 11° 2020 (vol. I,
Pag 105).

Las habilidades de los estudiantes en la prueba de Matematicas varian segun su nivel de
desempefio. En el nivel 1, los estudiantes son capaces de leer informacion especifica
relacionada con situaciones cotidianas en tablas o gréficos; en el 2020 el 7% de los

estudiantes se encuentran en este nivel.

El nivel 2, en la cual se encuentra ubicada el 37% de los estudiantes colombianos; pueden
comparar datos y establecer relaciones entre ellos. En niveles mas avanzados, los
estudiantes demuestran habilidades como realizar diversas transformaciones vy
manipulaciones aritméticas y algebraicas, asi como justificar la veracidad o falsedad de
afirmaciones que requieren el uso de diferentes conceptos matematicos. Como vemos en
la gréfica solo un 5% de los estudiantes colombianos se encuentra en un nivel superior de

competencias en matematicas.

Especificamente el desarrollo de las competencias matematicas de los estudiantes en el
departamento de Caldas estd por debajo del promedio nacional y muy por debajo de
ciudades como Bucaramanga y Tunja. Como se ve en la siguiente figura.
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2 Figura 1-2: Resultados del promedio del puntaje de Matematicas por ETC del 2020
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Fuente: Tomado del informe nacional de resultados del examen Saber 11° 2020 (vol. I,
Pag 124).

Con el fin de mejorar los resultados del aprendizaje, es necesario que se conozca y se
aplique correctamente el marco nacional curricular para la educacion basica y media en
las escuelas, de manera que los estudiantes puedan encaminar sus esfuerzos en busca
de estandares mas altos. Definir expectativas de aprendizaje claras también ayudaria a
reforzar los aportes de la educacion al cumplimiento de las metas econémicas y sociales
nacionales. Serd vital elevar la calidad de la ensefianza para mejorar el aprendizaje de los
estudiantes (MEN, 2016)

Con el proposito de contar con un mejor analisis, se llevo a cabo una comparacién, como
se muestra en la Tabla 1, donde Colombia ha participado en el Programa para la
Evaluacioén Internacional de Estudiantes (PISA) de la Organizacion para la Cooperacion y
el Desarrollo Econdmico (OCDE) durante 16 afios, evaluando habilidades en lectura,
matematicas y ciencias. En 2022, junto con 80 paises, se evaluaron 7,804 estudiantes de

15 afios en instituciones publicas y privadas, urbanas y rurales. Esta evaluacién buscaba
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ser un indicador de los sistemas educativos, especialmente relevante tras la emergencia

global por la pandemia de Covid-19.

3 Figura 1-3: Puntaje promedio por prueba PISA 2018 VS.2022

OCDE Latam Colombia

2008 2022 2018 2022 2018 2022

Lectura 487 476 407 399 112 4089
Matematicas 489 472 388 373 39 383
Ciencias 489 485 403 399 12 111

Fuente: Tomado de Nota pais OCDE - PISA 2022.

En la figura anterior se evidencia que el promedio de las tres areas consideradas en el
PISA disminuyd significativamente en muchos paises después de la pandemia. Colombia
no fue la excepcién, destacando una gran disminucion en el area de matematicas con 12
puntos, en comparacion con lectura critica que disminuyd 3 puntos y ciencias que
disminuy6 1 punto. Los resultados de la evaluacion internacional revelan datos que, segun
el Gobierno Nacional, indican la imperativa necesidad de llevar a cabo transformaciones
estructurales en el sistema educativo. Especificamente, en el area de matemaéticas, los

estudiantes no lograron alcanzar las competencias basicas esperadas (nivel 2).

Estos hallazgos subrayan la urgencia de abordar de manera integral los desafios
educativos, especialmente en mateméaticas, con el objetivo de asegurar que los
estudiantes adquieran las habilidades esenciales. La dificultad para alcanzar competencias
bésicas puede sugerir deficiencias en la ensefianza, enfoques pedagdgicos o incluso

problemas en la infraestructura educativa.
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Es por esto que es indispensable que en Colombia se fortalezcan las instituciones trazando
retos significativos. Al igual que otros paises latinoamericanos, Colombia tiene un sector
publico pequefio, lo cual limita su capacidad para prestar servicios publicos.
Particularmente, la ensefianza de las matematicas presenta un gran desafio para los
docentes en la actualidad, ya que en su contexto intervienen un gran namero de factores,
y dimensiones que afectaran el proceso de ensefianza de la misma, con una dinamica

propia e impactada por los modernos avances (Herrera et al., 2011).

Por diversas razones, la ensefianza y aprendizaje de las matematicas se ha convertido en
un verdadero reto para los maestros y estudiantes, e indirectamente para los padres de
familia, desde los primeros anos de escolaridad. Al respecto, D’Amore et al. (2008)
sefalan: 'Lo que aleja a los estudiantes de la matematica no es ella misma en si, sino la
forma como esta se les presenta, la falta de interaccion entre el mundo real y los contenidos
orientados en el aula; ellos se desestimulan cuando descubren que la matematica que se

ensefia en la escuela no se relaciona con la vida cotidiana' (p. 58)."

De modo que se experimenta una dificultad en el desarrollo de su vida escolar. De la misma
forma, la didactica de las matematicas ha demostrado que estas son accesibles y aun
agradables, si se ensefian mediante una orientacion adecuada, que incluya una interaccién

constante entre el maestro y sus alumnos, asi como entre estos y su entorno (MEN, 2009).

Bajo este esquema se presenta un mayor nivel de frustracion de los alumnos, tachando la
matematica como una asignatura “aburrida” expresado en su lenguaje infantil e inocente;
esto percibido por una matematica escolar que se presenta esencialmente estatica, sujeta
a pocos cambios, en la cual no existe un transito efectivo del lenguaje natural hacia el
lenguaje matematico. En esta direccion se debe alinear las posibles estrategias con un
modelo basado en el constructivismo cognitivo, que fomente una participacion de los
estudiantes en la construccion de su propio conocimiento, promoviendo asi una
comprension mas profunda y significativa de las matematicas, y permitiendo una mayor

conexion entre el lenguaje natural y el lenguaje matematico (Herrera et al., 2011).

De acuerdo con lo anterior, en la Institucion Educativa (I.E) José Antonio Galan del
municipio de Manzanares se hace necesario fortalecer el aprendizaje de los estudiantes a

través de estrategias ludicas que mejoren los estandares previamente definidos. También,
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es imprescindible que siendo esta |.E del area rural pueda ser reconocida ante otras
instituciones del departamento a través de la implementacion de estrategias innovadoras

gue fomenten los aprendizajes y nuevos retos.

Por ende, se propone la utilizacion del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y el juego
del ajedrez para ensefiar materias basicas como matematicas. Estas metodologias no solo
facilitardn la resolucion efectiva de problemas, sino que también serdn elementos

fundamentales en el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes.

Ademas, la educacion de calidad no se constituye Unicamente con la acumulacion de
conocimientos, ni debe reducirse al simple dominio de instrumentos o técnicas para
ensefiar. Asimismo, el conocimiento no consiste solamente en almacenar datos o
informacion, sino también en desarrollar destrezas, habitos, conductas y competencias, las
cuales son parte fundamental de los planes y programas de la educacién bésica. Es
fundamental reconocer que la calidad educativa radica en el desarrollo integral de los
estudiantes, lo cual implica no solo la adquisicion de conocimientos, sino también la
formacion de habilidades y actitudes que les permitan enfrentar los desafios del mundo

actual de manera eficaz y ética.
Por lo anterior, este trabajo tiene como pregunta investigativa:

.De qué manera se pueden potenciar habilidades aritméticas o numéricas en
estudiantes de cuarto y quinto grado de la Institucion Educativa José Antonio

Galan?

1.2 Justificacion

Hace un par de décadas, Miguel de Guzman (1989) resalté la similitud entre las
matematicas y los juegos, enfatizando sus beneficios educativos. En su andlisis, destaco
gue los juegos matematicos bien seleccionados tienen el potencial de proporcionar a los
estudiantes una vision inicial y detallada de cualquier tema de estudio. En este contexto,
el ajedrez ha emergido como uno de los juegos mas relevantes y efectivos en el ambito

educativo.

Desde la perspectiva psicoldgica, el ajedrez, considerado un juego/deporte, ha sido

examinado por su capacidad para analizar las diferencias cognitivas durante su préctica
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(Saariluoma, 2001; Charness, 1981; Robbins et al., 1996; Chase y Simon, 1973). Los
estudios también han comparado el rendimiento académico en mateméticas y ciencias
sociales entre estudiantes que practican y no practican ajedrez, encontrando un mejor

desempefio entre los practicantes (Kovacic, 2012).

Aunque el ajedrez es accesible y beneficioso para los nifios, su implementacion en las
aulas enfrenta desafios, incluyendo la falta de docentes capacitados. Ademas, la falta de
estudios cientificos solidos limita el respaldo académico a sus beneficios. Gobet (2018)
experto en psicologia cognitiva, sefiala que algunas virtudes atribuidas al ajedrez aun no
han sido demostradas de manera concluyente.

El papel crucial del docente resalta la necesidad de disefiar tareas que promuevan la
resolucion de problemas y la aplicacion de conocimientos utilizando el ajedrez como
estrategia educativa. En este sentido, la creacién de materiales didacticos basados en el
ajedrez para la educacion secundaria se presenta como una necesidad fundamental
(Saez, 2020). Las conexiones entre las matematicas y el ajedrez proporcionan un entorno
propicio para el desarrollo de competencias matematicas a través del juego, fomentando
la concentracion, estrategias de resolucion de problemas y pensamiento I6gico, aspectos

esenciales para esta asignatura.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

Potenciar las habilidades aritméticas o numéricas en estudiantes de cuarto y quinto grado
de la Institucion Educativa José Antonio Galan a través de la implementacién de
actividades con la ayuda del ajedrez, talleres y secuencias didacticas basadas en el

Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y la ludica.

1.3.2 Objetivos especificos

v" Propiciar espacios de aprendizaje donde los estudiantes puedan adquirir y
desarrollar habilidades matematicas tales como la construccion de figuras, el uso
del plano cartesiano y coordenadas, el desarrollo de estrategias de célculo, la

precisibn en los resultados, la habilidad para resolver problemas y tomar
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decisiones, asi como la aplicacién de operaciones basicas como suma, resta y

multiplicacién para resolver problemas aritméticos.

v" Analizar la influencia del uso de estrategias ludicas, especificamente el juego del
ajedrez, en la motivacion y el interés de los estudiantes hacia el aprendizaje de las

matematicas.

v' Evaluar el impacto del enfoque del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)
combinado con la utilizacion de estrategias ludicas, como el juego del ajedrez, en
el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y académicas en estudiantes de

cuarto y quinto grado de primaria en la Institucién Educativa José Antonio Galan.

1.4 Antecedentes

Para la organizacién de los antecedentes en este estudio, se establecen tres categorias
clave que desempefian un papel fundamental al proporcionar una base sélida y
contextualizada para la investigacion sobre el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y
su vinculacion con el juego del ajedrez. Estas categorias permiten una estructuracion clara
de los antecedentes, facilitando la identificacién y el analisis de investigaciones previas,
teorias, practicas y enfoques relacionados con el campo de estudio. La revision de la
literatura existente busca comprender en profundidad las problematicas y desafios
actuales que involucran el ABP y el ajedrez como herramienta pedagdgica, asi como las
diversas estrategias ludicas y métodos que se han empleado para abordar estas

cuestiones.

1.4.1 Aprendizaje Basado en Problemas

En esta categoria, se destaca la investigacion realizada por Poot-Delgado (2013) bajo el
titulo "Retos del Aprendizaje Basado en Problemas" (ABP). En este estudio se aborda
detalladamente la metodologia utilizada en el ABP, la cual se caracteriza por presentar
inicialmente un problema concreto, identificar las necesidades de aprendizaje derivadas
de dicho problema, buscar y analizar la informacion relevante y, finalmente, regresar al
problema inicial con el objetivo de encontrar soluciones (Barrows & Tamblyn, 1980, citado

por Poot-Delgado, 2013). La propuesta metodoldgica planteada en esta investigacion
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proporciona una estructura sdlida y efectiva para fomentar el aprendizaje significativo y la

resolucion de problemas en el contexto educativo.

En el estudio de Poot-Delgado (2013) se destacan los retos especificos que pueden surgir
al implementar el ABP como enfoque pedagdgico. Estos retos estan intrinsecamente
vinculados a la naturaleza misma de la metodologia, donde los estudiantes son desafiados
a enfrentar problemas reales, desarrollar habilidades de indagacion y colaboracion, y
asumir un papel activo en su propio proceso de aprendizaje. La investigacion ofrece una
vision profunda y analitica de los desafios que pueden surgir en estudiantes de cuarto y
quinto grado en la aplicacion del ABP, y proporciona sugerencias valiosas para abordarlos

con éxito en el ambito educativo.

Esta investigacion presenta una experiencia educativa enriqguecedora que destaca el
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), donde se forman grupos pequefios con el
objetivo de abordar la solucién de problemas especificos. Los estudiantes desempefian
roles activos y esenciales en este proceso, asumiendo responsabilidades dentro de los
equipos compuestos por dos a tres integrantes. El docente guia las sesiones de trabajo sin
ejercer una autoridad rigida; mas bien, brinda apoyo para buscar informacion. El propésito
central no es meramente resolver el problema planteado, sino utilizarlo como punto de
partida para identificar los temas de aprendizaje que los estudiantes abordaran, ya sea de
manera independiente o en colaboracién con el grupo. De esta manera, el problema actla
como un catalizador para alcanzar las metas de aprendizaje propuestas en la ruta de

aprendizaje disefiada por el maestro.

Algunas de las caracteristicas fundamentales del ABP que Poot-Delgado (2013) concluye

son:

La necesidad de que los problemas disefiados despierten el interés y la motivacion de los
alumnos, fomentando una exploracion profunda de los conceptos y objetivos que se busca

gue aprendan.

1. Los problemas deben estar vinculados a los objetivos de aprendizaje.
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2. Es importante relacionar los problemas con situaciones de la cotidianidad o llamativas
para los estudiantes, de manera que los alumnos encuentren sentido y relevancia en su

resolucion.

3. Los problemas planteados deben llevar a los estudiantes a tomar decisiones
fundamentadas en hechos e informacion légica, exigiéndoles justificar sus razonamientos

en funcién de las metas de aprendizaje.

De esta investigacion se obtuvieron ciertas dificultades y obstaculos que Poot-Delgado
(2013) identificé a partir de la experiencia de aprendizaje sistematizada. Entre ellas se
encuentran las siguientes: en primer lugar, se destaca que la adopcion del ABP representa
una transicion complicada, debido a que los profesores deben cambiar el enfoque en la
ensefianza, lo que implica poner énfasis en el aprendizaje; este cambio también implica
gue los estudiantes participen de manera diferente y mas autonoma en el desarrollo de las
clases. Tanto los alumnos como los maestros deben ajustar su perspectiva de aprendizaje,
asumir nuevas responsabilidades y llevar a cabo acciones poco comunes en un ambiente

educativo convencional.

Finalmente, en la investigacion de Poot-Delgado (2013), se destaca otra dificultad que
implica una modificacion curricular. Al trabajar con el ABP, los contenidos de aprendizaje
se abordan desde diferentes angulos, con mayor profundidad y en diversas disciplinas, lo
gue demanda un analisis de las relaciones entre los contenidos de distintos cursos para
evitar duplicaciones en la materia. Ademas, es importante tener en cuenta que el ABP
requiere mas tiempo que los métodos de ensefianza convencionales. No es posible
transferir informacion rapidamente, y tanto alumnos como profesores necesitan mas
tiempo para lograr los aprendizajes. Los docentes deben dedicar tiempo adicional a
preparar los problemas, guias de aprendizaje y brindar asesorias y retroalimentacion a los

alumnos.

Una barrera adicional que enfrentan los profesores es la falta de habilidades de facilitacion.
Muchos profesores carecen de la capacitacibn necesaria para trabajar con grupos de
alumnos en esta metodologia. La tendencia a mantenerse como el centro de la clase y
simplemente exponer informacion sigue siendo fuerte, y la falta de dominio en fendmenos
de interacciobn como cohesién, comunicacion y competencia, representa uno de los

mayores desafios para los docentes en la implementacion del ABP.
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Por otra parte, también es preciso mencionar que, durante los ultimos afios, el enfoque del
aprendizaje basado en problemas (ABP) ha sido objeto de creciente interés en la
comunidad académica, especialmente en el campo de la educacién. Este método, que
pone énfasis en la resolucién de problemas y la aplicacion practica del conocimiento, ha
sido objeto de numerosas investigaciones que buscan comprender su impacto en el
rendimiento académico, la motivacién estudiantil y el desarrollo de habilidades cognitivas

clave.

Un estudio relevante en este sentido es el llevado a cabo por Khan et al. (2018), quienes
se enfocaron en analizar el efecto del ABP en el desempefio académico y la motivacién de
los estudiantes de ingenieria. La investigacion de Khan et al. (2018) se centré en la
implementacion del ABP en el plan de estudios de ingenieria, comparando los resultados
académicos de los estudiantes que participaron en actividades basadas en problemas con
aqguellos que siguieron métodos de ensefianza mas tradicionales. Los hallazgos revelaron
gue el ABP no solo mejoraba el rendimiento académico de los estudiantes, sino que
también aumentaba significativamente su motivacion y compromiso con el aprendizaje.
Esta investigacién proporciona evidencia sélida del potencial del ABP para mejorar la

experiencia educativa y promover un aprendizaje mas significativo y profundo.

Ademas, otro estudio destacado es el realizado por Silva et al. (2020), quienes se centraron
en examinar el impacto del ABP en el desarrollo de habilidades de resolucién de problemas
en estudiantes de ciencias de la salud. En esta investigacion longitudinal, Silva et al. (2020)
evaluaron el progreso de los estudiantes en la resolucion de problemas antes y después
de la implementacién del ABP en el plan de estudios. Los resultados mostraron mejoras
significativas en las habilidades de resolucién de problemas de los estudiantes, asi como
en su capacidad para aplicar el conocimiento en situaciones practicas del mundo real.
Estos hallazgos respaldan la eficacia del ABP como estrategia pedagoégica para promover

un aprendizaje mas activo y orientado a la aplicacion practica del conocimiento.

Ademas de estos estudios especificos, la literatura académica reciente ha destacado
consistentemente los beneficios del ABP en diversos contextos educativos.
Investigaciones adicionales han explorado su aplicacion en campos tan diversos como la
medicina, la ingenieria, la informatica y las ciencias sociales, entre otros. En cada caso, se
ha observado un impacto positivo en el compromiso estudiantil, la adquisicién de

habilidades précticas y la preparacion para enfrentar desafios del mundo real.
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En resumen, los antecedentes recientes demuestran de manera contundente el potencial
del ABP como una estrategia efectiva para mejorar el aprendizaje y la motivacion de los
estudiantes en diversos contextos educativos. Estas investigaciones proporcionan una
base soélida para la presente investigacion, que busca explorar el impacto del ABP y el uso
del ajedrez en el aprendizaje de las mateméticas.

1.4.2 Desarrollo de habilidades aritméticas a partir del ABP y la
lGdica

En México, segun la investigacion de Martinez (2014), el Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP) emerge como una metodologia crucial para el aprendizaje efectivo de
las mateméticas. En su estudio titulado "Aprendizaje basado en problemas aplicados a un
curso de matematicas de 2do. de Telesecundaria”, se propone una estrategia educativa
centrada en el ABP, dirigida a promover un aprendizaje significativo entre los estudiantes.
Tras la implementacion de esta metodologia, se observaron mejoras sustanciales en la
comprension y resolucién de los problemas planteados, los cuales estaban estrechamente
relacionados con las actividades cotidianas de los alumnos. Asimismo, se identifican
diversos factores, como el conocimiento previo, la conducta estudiantil y el contexto
sociocultural, que influyen en la capacidad de resolucién de problemas. Ademas, el ABP
propicid el desarrollo de habilidades de pensamiento, facilitando asi un trabajo autbnomo

y colaborativo mas eficiente entre los estudiantes.

El ABP ha demostrado ser efectivo en el aprendizaje de las matematicas al proporcionar a
los estudiantes la oportunidad de aplicar conceptos tedéricos en situaciones practicas
(Hmelo-Silver, 2004). Esto es especialmente relevante en el desarrollo de habilidades
aritméticas, donde los estudiantes pueden enfrentarse a problemas numéricos y

conceptuales en contextos reales (Savery & Duffy, 1996).

Ademas, la incorporacion de la ludica en el proceso educativo puede aumentar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes (Gee, 2003). La ludica, entendida como el
uso de juegos y actividades recreativas en el aula, puede proporcionar un entorno de
aprendizaje divertido y estimulante para el desarrollo de habilidades aritméticas (Prensky,
2001).

El uso combinado del ABP y la ludica en la ensefianza de las matematicas puede ofrecer

numerosos beneficios. Por un lado, el ABP proporciona un marco estructurado para la
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resolucion de problemas, mientras que la lidica afiade un elemento de diversion y
participacion activa (Noble & Molyneux-Hodgson, 2013). Juntos, estos enfoques pueden
fomentar un aprendizaje mas profundo y significativo, asi como el desarrollo de habilidades
cognitivas y sociales importantes para el éxito académico y profesional (Vygotsky, 1978).

Ahora bien, en la busqueda de estrategias innovadoras para mejorar el desarrollo de
habilidades aritméticas en los estudiantes, el enfoque del Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP) y la integracion de actividades ludicas han emergido como &reas de
interés en la investigacion educativa contemporanea. Una investigacion relevante en este
contexto es la llevada a cabo por Lopez et al. (2019), quienes exploraron el impacto del
ABP y el uso de juegos en el desarrollo de habilidades aritméticas en estudiantes de
primaria. En su estudio, Lopez et al. (2019) implementaron sesiones de ABP donde los
estudiantes se enfrentaron a problemas matematicos desafiantes y participaron en
actividades ladicas relacionadas con el contenido aritmético. La investigacion incluyé la
evaluacién del progreso de los estudiantes a través de pruebas de habilidades aritméticas
y observaciones en el aula. Los resultados revelaron que la combinaciéon del ABP y el uso
de juegos contribuyé significativamente al desarrollo de habilidades aritméticas, mejorando

tanto la comprensién conceptual como la fluidez en la resolucién de problemas.

Ademas, otro estudio relevante es el realizado por Garcia et al. (2020), quienes
investigaron el efecto del ABP y el juego del ajedrez en el desarrollo de habilidades
aritméticas en estudiantes de secundaria. En su investigacién, Garcia et al. (2020)
disefiaron sesiones de ABP donde los estudiantes aplicaron conceptos aritméticos en la
resolucion de problemas relacionados con el ajedrez. La investigacion incluy6 la
observacion del desempenio de los estudiantes en situaciones de juego y la evaluacién de
su progreso mediante pruebas especificas de habilidades aritméticas. Los hallazgos
indicaron que la integracion del ABP y el juego del ajedrez no solo mejoraba las habilidades
aritméticas de los estudiantes, sino que también promovia el desarrollo de habilidades

cognitivas como el pensamiento estratégico y la resolucion de problemas.

Estos estudios recientes proporcionan evidencia solida del potencial del ABP y la ludica
para mejorar el desarrollo de habilidades aritméticas en estudiantes de diferentes niveles
educativos. La combinacién de un enfoque pedagogico centrado en la resolucion de
problemas con actividades lidicas y motivadoras ha demostrado ser efectiva para fomentar

un aprendizaje mas significativo y profundo en el area de las matematicas.
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1.4.3 Aprender matematicas jugando

En esta categoria se presenta la investigacion de Gonzales, Molina y Sanchez (2014),
titulada "La matematica nunca deja de ser un juego: Investigaciones sobre los efectos del
uso de juegos en la ensefianza de las mateméaticas". El objetivo de este articulo es
presentar un panorama amplio de las investigaciones relacionadas con el uso de juegos
en la clase de mateméticas. Revisan exhaustivamente trabajos de investigacion publicados
en revistas indexadas y trabajos de investigacion para optar a algun titulo en educacién

superior.

Gonzales, Molina y Sanchez (2014) no describen los juegos de las investigaciones que
analizaron, ya que su investigacion se enfoca en visualizar tres ejes conductores para
caracterizar y teorizar acerca del desarrollo de los juegos en Educacion Matematica (EM).
Exploran las distintas definiciones y clasificaciones de juegos utilizadas en la literatura,
examinan los tipos de investigaciones realizadas sobre juegos y las caracteristicas de las
muestras analizadas, y revisan los efectos que el uso de juegos ha demostrado tener
segun los estudios considerados. A partir de los hallazgos obtenidos, se lleva a cabo una
discusién en la que se destacan las limitaciones del método empleado y se proponen
posibles &areas de investigacion futuras en relacion con la integracion de juegos en la

educacion matematica.

1-1 Tabla 1-1: Categorias de juego

Juegos de Conocimiento Juegos de Estrategia

En estos juegos el jugador debe: estrategia demandan la
_ ) implementacion de  habilidades,
Aplicar conceptos o algoritmos _ o
. o razonamientos o destrezas practicas.
matematicos con el objetivo de
familiarizar o ensefiarle al individuo

con un concepto matematico.

Fuente: Categorias de juego descritos por Gonzales, Molina y Sanchez (2014)

Por lo tanto, esta investigacion realizada por Gonzales, Molina y Sanchez tiene una
relevancia notable para el desarrollo del presente estudio, ya que ilustra una estrecha
interconexion entre los ABP y la utilizacién de juegos (ajedrez) como tactica pedagdgica

en el aprendizaje de las matematicas.
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Butler (1988) también aborda esta tematica y sostiene que la incorporacion de juegos
potencia las destrezas de resolucién de problemas y brinda incentivos a los estudiantes.
Sin embargo, advierte que esta motivacion podria ser pasajera y no lograr mantener un
aumento sostenido del interés de los estudiantes en la materia. Entre los hallazgos
presentados por Butler (1988), se destaca que los estudiantes suelen adquirir, como
minimo, el mismo nivel de conocimientos e intelecto que en modalidades tradicionales de
aprendizaje, aunque no se traduce en un aumento significativo de la cantidad de

aprendizaje.

Butler (1988) observo que los estudiantes con un rendimiento académico bajo tienden a
mejorar su desempefio debido al mayor interés suscitado por los juegos. Asimismo, la
utilizacion de juegos incide positivamente en la asistencia regular a clases. Por ultimo, los
juegos ejercen un impacto de envergadura en el aprendizaje del aprendiz y promueven la
socializacién; permitiendo la evaluacién de valores, actitudes y comportamientos de los
estudiantes. Estas investigaciones arrojan luz sobre la eficacia de la integracion de juegos

en el aula de matematicas, lo cual es de especial interés para el presente estudio.

Los hallazgos resaltan que los juegos pueden constituir una valiosa herramienta para el
fomento de habilidades de resolucion de problemas y la motivacion de los estudiantes. Sin
embargo, se advierte la importancia de considerar la sostenibilidad de la motivacién
generada por los juegos, asi como el impacto en el interés a largo plazo por la materia.
Ademas, se destaca el potencial de los juegos para fortalecer el aprendizaje afectivo y
promover la interaccion social entre los estudiantes. Estas evidencias sugieren que la
integracion cuidadosa de juegos en la ensefianza de matematicas podria enriquecer
significativamente el proceso educativo, brindando beneficios tanto académicos como

afectivos para los estudiantes.

En linea con lo anterior, es preciso resaltar que la integracién del juego como herramienta
educativa en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las mateméaticas ha sido un tema
de interés en la investigacion educativa contemporanea. Un estudio relevante en este
ambito es el llevado a cabo por Rodriguez y Martinez (2018), quienes exploraron el impacto
de aprender mateméticas jugando en el rendimiento académico y la motivacion de los
estudiantes de primaria. En su investigacion, Rodriguez y Martinez (2018) implementaron
actividades ludicas basadas en conceptos matematicos en el aula y evaluaron su

efectividad mediante pruebas estandarizadas y cuestionarios de satisfaccion estudiantil.
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Los resultados mostraron que el aprendizaje a través del juego no solo mejoraba el
rendimiento académico de los estudiantes en mateméticas, sino que también aumentaba
su motivacion y compromiso con el aprendizaje. Esta investigacién proporciona evidencia
sOlida del potencial del juego como estrategia efectiva para mejorar la experiencia
educativa y promover un aprendizaje mas significativo y profundo en el area de las

matematicas.

Ademas, otro estudio relevante es el realizado por Gomez y Lopez (2019), quienes
investigaron el efecto de la gamificacion en el aprendizaje de matematicas en estudiantes
de secundaria. En su investigacion, Gomez y Lopez (2019) disefiaron un entorno de
aprendizaje gamificado donde los estudiantes participaron en actividades matematicas a
través de juegos digitales y competiciones en linea. La investigacion incluyo la evaluacién
del progreso de los estudiantes mediante pruebas especificas de matematicas y la
observacion de su patrticipacion en las actividades gamificadas. Los hallazgos indicaron
gue la gamificacion no solo mejoraba el desempefio académico de los estudiantes en
matematicas, sino que también promovia su motivacién intrinseca hacia la asignatura. Esta
investigacion resalta el potencial de la gamificacion como estrategia innovadora para
involucrar a los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas y promover un enfoque

mas activo y participativo en el aula.

Estos estudios recientes proporcionan evidencia sélida del impacto positivo de aprender
matematicas jugando en el rendimiento académico, la motivacién y el compromiso de los
estudiantes. La integracion del juego como parte integral del proceso de aprendizaje no
solo facilita la comprension de conceptos matematicos abstractos, sino que también
promueve habilidades como la resolucion de problemas, el pensamiento critico y la

colaboracioén entre los estudiantes.

En resumen, la investigacibn en el campo de aprender mateméaticas jugando ha
demostrado ser una estrategia efectiva para mejorar la experiencia educativa y promover
un aprendizaje mas significativo y profundo en las matematicas. La integracion del juego
como herramienta educativa ofrece nuevas oportunidades para involucrar a los
estudiantes, fomentar su motivacion intrinseca y promover un enfoque mas activo y

participativo en el aula.
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2.1 Marco teodrico

2.1.1 Habilidades y competencias matematicas

Los Estandares Basicos de Educaciéon Mateméatica de 2006 en Colombia establecen un
marco integral para el desarrollo de habilidades y competencias matematicas esenciales
en los estudiantes. Mas alla de ser un mero transmisor de conocimientos, estos estandares
tienen la ambicion de cultivar capacidades cognitivas y habilidades practicas, preparando
a los estudiantes para abordar no solo problemas matematicos, sino también desafios
complejos y situaciones de la vida cotidiana.

El Ministerio de Educacion Nacional (MEN) en 2006 concibe la competencia como un
conjunto coherente de conocimientos, destrezas, actitudes y disposiciones que estan
intrinsecamente vinculados. Esta visién va mas alla de la perspectiva comuan que limita la
competencia a la capacidad de realizar acciones en un contexto especifico, buscando
facilitar la ejecucién adaptable, eficaz y significativa en situaciones relativamente nuevas y

desafiantes.

Identificamos procesos generales intrinsecos a toda actividad matematica, reconocidos
como conocimiento conceptual y conocimiento procedimental. En el ambito de las
competencias matematicas, se destaca la habilidad para plantear, enunciar, modificar y
resolver problemas basados en situaciones cotidianas. Para el MEN (2006), esto implica
analizar la situacion, identificar elementos relevantes y establecer conexiones, integrando

el razonamiento y la construcciéon de argumentos como componentes esenciales.

Las competencias que debe desarrollar la educacibn matematica impulsan el uso de
distintas formas de representacion y sistemas de notacion simbdlica. Esto implica el
dominio fluido de diversos medios de expresion y registros linglisticos, tanto comunes

como matematicos.
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La argumentacién, relacionada con la validacion y el rechazo de suposiciones, es una
competencia matemética crucial, utilizando ejemplos y contraejemplos para confirmar y

refutar hipétesis, progresando hacia la verificacion formal.

El MEN (2006) sostiene que las competencias mateméaticas no se logran de manera
espontanea, sino que requieren ambientes de aprendizaje enriquecidos por situaciones
problema significativas y comprensivas. En este contexto, el proyecto de investigacion
propone desarrollar habilidades y competencias matematicas a través del Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP), exponiendo a los estudiantes a situaciones desafiantes que

les permitan avanzar en niveles de competencia mas complejos.

Estos procedimientos, combinada con la comprensién conceptual, es esencial para ser
matematicamente competente. EI MEN (2006) propone cinco procesos de actividad
matematica que promueven el desarrollo de competencias y habilidades matematicas,
presentados en el siguiente esquema. Este enfoque integral busca no solo formar
estudiantes con conocimientos solidos, sino ciudadanos capaces de aplicar estas
habilidades en diversos contextos y enfrentar los desafios matematicos contemporaneos.
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4. Figura 2-1: Procesos y habilidades matematicas
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La ilustracion anterior muestra cémo los procesos matematicos se relacionan con

situaciones de la vida diaria y otras disciplinas, conectando con la idea de Navarrete (2009)

sobre la motivacion en la educacion. En el contexto del Aprendizaje Basado en Proyectos

(ABP) y la introduccién del ajedrez, buscamos despertar el interés de los estudiantes al

aplicar conceptos a situaciones practicas. Al mismo tiempo, el uso del ajedrez, alineado

con el ABP, ofrece recompensas que incentivan la participacion activa. La vision de

Navarrete enriquece la experiencia educativa al fortalecer la resolucion de problemas y

promover la aplicacion practica de los conocimientos, generando un ambiente de

aprendizaje motivador y significativo.
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Con lo anterior quiero resaltar el papel fundamental que desempefia el ajedrez en las guias
disefiadas mediante el método de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). Este juego se
convierte en un conocimiento previo esencial y en algo cotidiano, cumpliendo con la
filosofia de este enfoque educativo que busca ensefiar a través de problemas relacionados
con experiencias diarias que los estudiantes ya conocen. El tablero de ajedrez, las piezas
y el valor asignado a cada una de ellas se convierten en herramientas didacticas efectivas
para conectar con la familiaridad de los estudiantes y facilitar la comprension de conceptos

mas amplios.

Ademas de lo anteriormente mencionado, como bien sefiala Alsina (2023), las habilidades
y competencias matematicas son pilares fundamentales en la formacién de cualquier
individuo en la sociedad contemporanea. En ese sentido, manifiesta Alsina (2023), su
importancia radica en su capacidad para potenciar el pensamiento l6gico, la resolucién de
problemas y el desarrollo de capacidades cognitivas y analiticas. Ampliando esta
definicion, es crucial explorar en detalle los componentes y la importancia de estas
habilidades en diversos contextos educativos y profesionales (Alsina, 2023).

Ahora bien, como también sostiene Restrepo Becerra (2017), las habilidades matematicas
se refieren a la capacidad de comprender y aplicar conceptos, principios y procedimientos
matematicos en una variedad de situaciones. Desde una perspectiva mas basica, estas
habilidades incluyen la destreza en operaciones aritméticas, como la suma, resta,
multiplicacién y division, asi como la comprension de conceptos fundamentales como
fracciones, porcentajes y proporciones. Estas habilidades forman la base sobre la cual se

construyen competencias matematicas mas avanzadas (Restrepo Becerra, 2017).

Por otro lado, las competencias mateméticas van méas alla de la mera aplicacion de
técnicas y algoritmos (Alsina, 2023). Implican la capacidad de razonar, analizar y resolver
problemas matematicos en una variedad de contextos. Esto incluye la habilidad para
identificar patrones, formular conjeturas, disefiar estrategias de soluciéon y evaluar la
validez y coherencia de los resultados obtenidos. Las competencias mateméaticas también
abarcan la capacidad de comunicar de manera efectiva los procesos de pensamiento y los

resultados alcanzados, tanto de forma oral como escrita (Restrepo Becerra, 2017).
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Uno de los aspectos méas destacados de las habilidades y competencias mateméticas es
su aplicacion en la resolucion de problemas del mundo real (Restrepo Becerra, 2017). La
capacidad de utilizar el pensamiento matematico para abordar situaciones cotidianas y
tomar decisiones informadas es una habilidad invaluable en la vida diaria. Desde calcular
presupuestos financieros hasta interpretar datos estadisticos, las habilidades mateméaticas
son esenciales para navegar en un mundo cada vez mas orientado a la informacién y la

tecnologia (Alsina, 2023).

En el &mbito educativo, el desarrollo de habilidades y competencias matematicas es un
objetivo central en la enseflanza de las matematicas desde las primeras etapas de la
escolarizacion (Alsina, 2023). A medida que los estudiantes progresan en su educacion,
se espera que adquieran habilidades matematicas cada vez mas complejas y sofisticadas.
Esto incluye la capacidad de resolver problemas de manera independiente, aplicar
conceptos matematicos en contextos novedosos y comunicar sus ideas de manera clara y

precisa.

La importancia de las habilidades y competencias matematicas se extiende mas alla del
ambito educativo y se hace evidente en una variedad de campos profesionales. En areas
como la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas (STEAM), las habilidades
matematicas son esenciales para realizar investigaciones, desarrollar tecnologias
innovadoras y abordar problemas complejos. En el &mbito empresarial, las habilidades
matematicas son clave para analizar datos, pronosticar tendencias y tomar decisiones

estratégicas (Restrepo Becerra, 2017).

Ademas de su aplicacion practica, las habilidades y competencias mateméaticas también
desempefian un papel importante en el desarrollo del pensamiento critico y la capacidad
de resolver problemas de manera creativa. Al enfrentarse a desafios matematicos, los
individuos aprenden a pensar de manera légica y sistematica, a considerar multiples
enfoques y a buscar soluciones innovadoras. Estas habilidades son valiosas no solo en el
ambito académico y profesional, sino también en la vida cotidiana, donde ayudan a las

personas a enfrentarse a situaciones complejas y a tomar decisiones informadas.

En resumen, las habilidades y competencias matematicas son fundamentales en la
formacion integral de los individuos en la sociedad contemporanea. Desde su aplicacion

en la resolucién de problemas del mundo real hasta su contribucién al desarrollo del
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pensamiento critico y creativo, estas habilidades desempefian un papel central en la
educacioén y el desarrollo profesional de las personas (Restrepo Becerra, 2017; Alsina,
2023). Por lo tanto, es crucial fomentar el desarrollo de habilidades matematicas desde las
primeras etapas de la escolarizacion y proporcionar oportunidades para su aplicaciéon y
desarrollo continuo a lo largo de la vida.

2.1.2 Juegos y la clase de matematicas

El uso del juego como recurso didactico en la enseflanza de las matematicas ha sido
ampliamente estudiado y reconocido por su efectividad en la mejora del proceso de
aprendizaje. Bettelheim (1987), una de las figuras destacadas en el campo de la psicologia
infantil contemporanea, caracteriza el juego como una forma de expresién simbdlica
empleada por los nifios para abordar de manera subconsciente problemas que resultan
insolubles en su experiencia cotidiana. De esta manera; el juego brinda a los nifios la
oportunidad de desarrollar un sentido de dominio que a menudo les resulta inaccesible en

la realidad.

Asi es como los juegos proporcionan un entorno lidico y motivador que fomenta la
participacién de los estudiantes, lo que puede conducir a una comprensiéon mas profunda

y duradera de los conceptos matematicos.

Alsina (2001) presenta argumentos solidos que respaldan la implementacién del juego
como una herramienta pedagdégica en las clases de matematicas. En primer lugar, destaca
gue el juego representa una parte auténtica de la vida de los nifios, y al utilizarlo en la
ensefianza, se logra trasladar su realidad al entorno escolar, ayudandoles a comprender
la relevancia y utilidad de adquirir conocimientos matematicos. Ademas, Alsina subraya
gue las actividades ludicas generan una motivacién considerable entre los estudiantes,

guienes se involucran activamente y las abordan con seriedad.

Por otro lado, el autor resalta que el juego abarca una diversidad de contenidos
matematicos, abordando tanto conceptos como procedimientos y valores. Un aspecto
destacado es que el juego brinda a los alumnos la confianza para enfrentar nuevos
contenidos matematicos sin temor al fracaso inicial, promoviendo asi la superacion de
desafios. Asimismo, el juego se presenta como un espacio donde se puede aprender a
partir de los errores propios y de los demés, fomentando una cultura de aprendizaje basada

en la experimentacion.
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Otro argumento relevante presentado por Alsina (2001) es que el juego respeta la
diversidad presente en el alumnado, ya que todos pueden participar de acuerdo con sus
capacidades individuales. Ademas de promover la adquisicibn de habilidades
matematicas, el juego también potencia procesos psicologicos esenciales para el
aprendizaje, tales como la atencion, la concentracion, la percepcion, la memoria y la
resolucion de problemas. El autor destaca como el juego facilita tanto la socializacién de
los nifios como su autonomia personal, dos aspectos fundamentales en su desarrollo
integral. En ultima instancia, Alsina enfatiza que el enfoque Iudico de las matematicas es
recomendado en el curriculo actual y tiende a lograr un aprendizaje significativo en

numerosas ocasiones.

Para esta investigacion la relacion explicita que se hace del juego y el aprendizaje basado
en problemas se basa en la idea de aprender haciendo, lo que se alinea con las teorias
constructivistas del aprendizaje. A través de la participacion en juegos matematicos, los
estudiantes pueden manipular objetos, resolver problemas y tomar decisiones, lo que les

permite construir su propio conocimiento matematico de manera significativa.

Junto con esto, es importante resaltar que es posible que a través de juegos se reduzca el
temor y la ansiedad que algunos estudiantes experimentan al abordar contenidos y
problemas en la clase de mateméticas. Los juegos crean un ambiente menos amenazante
donde los errores son vistos como oportunidades para aprender, fomentando asi una

mentalidad de crecimiento y resiliencia en los estudiantes.

Los juegos también promueven el desarrollo de habilidades cognitivas superiores, como el
razonamiento lgico, la resolucion de problemas y la toma de decisiones. Al enfrentarse a
desafios dentro de un contexto de juego, los estudiantes deben aplicar conceptos
matematicos de manera practica, lo que refuerza su comprension y capacidad para

transferir ese conocimiento a situaciones del mundo real.

En linea con lo anterior, es posible afirmar de la mano de autores como Ricce y Ricce
(2021) los juegos desempefian un papel significativo en el aprendizaje de las mateméticas
al proporcionar un entorno ludico y motivador que facilita la comprensiéon de conceptos
matematicos abstractos y promueve el desarrollo de habilidades cognitivas clave. A través

de la participacion en juegos matematicos, sostienen Ricce y Ricce (2021), los estudiantes
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pueden experimentar de manera practica los principios matematicos, lo que les permite

internalizar los conceptos de manera mas efectiva y retener el conocimiento a largo plazo.

Ahora bien, segun Soler-Cifuentes et al. (2021), uno de los principales beneficios de los
juegos en el aprendizaje de las matematicas es su capacidad para fomentar el
pensamiento critico y el razonamiento deductivo. Al enfrentarse a desafios y problemas
dentro del contexto de un juego, los estudiantes deben aplicar estrategias de resoluciéon
de problemas, evaluar diferentes opciones y tomar decisiones informadas. Esta préctica
activa del pensamiento matematico no solo fortalece las habilidades cognitivas, sino que
también aumenta la confianza de los estudiantes en su capacidad para abordar problemas
matematicos (Soler-Cifuentes et al. (2021).

Ademads, los juegos mateméticos promueven el desarrollo de habilidades de colaboracion
y comunicacion (Ricce y Ricce (2021). Muchos juegos requieren que los jugadores trabajen
juntos para alcanzar un objetivo comun, lo que fomenta la cooperacion, el intercambio de
ideas y la construccion de consenso. Esta colaboracion fomenta un ambiente de
aprendizaje inclusivo y estimulante, donde los estudiantes pueden beneficiarse del

conocimiento y la experiencia de sus comparieros.

Los juegos matematicos también tienen el potencial de aumentar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes con el aprendizaje de las matematicas. Al integrar
elementos de diversidn y entretenimiento en el proceso de aprendizaje, los juegos captan
la atencion de los estudiantes y los involucran activamente en la exploracién de conceptos
matematicos (Soler-Cifuentes et al. (2021). Esta experiencia positiva puede ayudar a
superar la ansiedad y el desinterés asociados con las matematicas, convirtiendo el

aprendizaje en una experiencia gratificante y emocionante.

Por dltimo, los juegos matematicos pueden adaptarse para satisfacer las necesidades y
habilidades individuales de los estudiantes, lo que los convierte en una estrategia educativa
versatil y accesible. Los juegos pueden ser diseflados para abordar una amplia gama de
niveles de habilidad y estilos de aprendizaje, lo que permite a los educadores diferenciar
la instruccién y proporcionar apoyo adicional a aquellos estudiantes que lo necesiten. Esta
capacidad de personalizacion hace que los juegos sean una herramienta invaluable en la
ensefianza de las matematicas en entornos educativos diversos y heterogéneos (Soler-
Cifuentes et al. (2021).
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En suma, los juegos desempefian un papel crucial en el aprendizaje de las matematicas
al proporcionar un enfoque interactivo, practico y motivador para explorar conceptos
matematicos. Al integrar juegos en el aula, los educadores pueden cultivar un ambiente de
aprendizaje dinamico y enriquecedor que fomente el pensamiento critico, la colaboracién
y la motivaciéon de los estudiantes hacia las mateméticas (Soler-Cifuentes et al., 2021;
Ricce y Ricce, 2021).

2.1.3 El ajedrez y el aprendizaje de matematicas

El ajedrez, como disciplina, demanda del estudiante la implementacién de estrategias y
procesos inherentes al pensamiento critico, conjuntamente con las tacticas propias del
aprendizaje metacognitivo. Esta asociacién entre ambos enfoques posiciona al ajedrez
como una de gran utilidad para el desarrollo de ideas matematicas poderosas, como lo
sefala Valero (2012), desde una perspectiva l6gica. Garcia (2001) argumenta que aquellos
gue adquieren habilidades de pensamiento organizado y efectivo a través del ajedrez
pueden transferir estas competencias a otras esferas de aprendizaje, facilitando la toma

de decisiones en diversos aspectos de la vida cotidiana.

Muchas de las competencias y conocimientos matematicos que se encuentran en los
curriculos escolares de matematica como los Estandares Basico de Competencia (2006)
requieren individuos capaces de pensar de manera estructurada y eficaz. Por ende, el
aprendizaje y la practica del ajedrez pueden complementar estos requisitos al fomentar el
desarrollo de habilidades cognitivas fundamentales. La Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), en el desarrollo de su
investigacion “lo que incita a jugar, lo incita a aprender (1986), recomendé la inclusion del
ajedrez como una materia educativa, reconociendo asi su potencial para fortalecer el

proceso de ensefianza y aprendizaje.

Esta perspectiva respalda la importancia de integrar el ajedrez en el &mbito educativo, no
solo como una actividad recreativa, sino también como una herramienta pedagodgica
efectiva. Al introducir el ajedrez en el curriculo escolar, se promueve el desarrollo de
habilidades cognitivas y estratégicas que son transferibles a otros campos del
conocimiento, incluyendo las mateméticas. Esta integracion también estimula la
investigacion en torno al ajedrez y sus beneficios educativos, generando un ambiente

propicio para el aprendizaje tanto lidico como académico.
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3.1 Metodologia

3.1.1 Enfoque y tipo de investigacion

La presente investigacion adopta un enfoque mixto con un alcance descriptivo. En linea
con el enfoque mixto, se recopilan datos numéricos sobre el rendimiento académico en
matematicas de los estudiantes que reciben ensefianza de ajedrez. Esto incluye
examenes, tareas propuestas, solucién de las guias disefiadas por el docente (ANEXOS
Ay B), promedio de notas por periodo de afio electivo, encuestas y la realizacion de analisis

estadisticos descriptivos.

Por otro lado, en la parte cualitativa del enfoque mixto, se incluyen la observaciéon de
clases, entrevistas con estudiantes y el analisis de contenido de materiales educativos
relacionados con la ensefianza de matematicas mediante el ajedrez. Este componente
cualitativo busca capturar percepciones, experiencias y dindmicas de aprendizaje que
podrian no reflejarse plenamente en los datos cuantitativos. Estos métodos permiten
profundizar en la comprension de cédmo los estudiantes interactian con el ajedrez como
estrategia de ensefianza y cémo perciben su influencia en el aprendizaje de las
matematicas. Ademas, las entrevistas proporcionan una oportunidad para que los
estudiantes expresen sus opiniones y reflexiones sobre su experiencia educativa, mientras
gue el andlisis de contenido de materiales educativos complementa esta comprension al
examinar como se abordan los conceptos matematicos a través del ajedrez en los recursos

disponibles.
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3.1.2 Area de estudio

La I.E José Antonio Galan se encuentra ubicada en el corregimiento de Las Margaritas, el
cual pertenece al municipio de Manzanares, Caldas. Actualmente esta institucion cuenta
con 90 estudiantes desde el grado primero hasta once. Esta institucién presenta un
calendario tipo A, del sector oficial, zona rural, con jornada completa y de caracter
académico (Fig. 3-1).

Se aplica el proyecto a los estudiantes de 4° y 5° de primaria que esta integrado por 10

estudiantes.

5 Figura 3-1: |.E José Antonio Galan

Instrumentos de recoleccién de datos:

Encuestas

Guias de aprendizaje

Notas por periodo del afio 2023
Observacion

Actividades propuestas por el docente
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3.2 Desarrollo de la investigacion

3.2.1 Estrategia educativa

Etapa 1: Ensefianza de conceptos béasicos de ajedrez.

Inicialmente se ensefia a los estudiantes los fundamentos bésicos del ajedrez, como
movimientos caracteristicos de cada pieza, los valores numéricos correspondientes, la
disposicién del tablero, las siglas identificativas y los nombres especificos de estas.
Mediante partidas entre ellos, se propicia un aprendizaje practico que, sin perder la esencia
del juego, permite a los estudiantes interiorizar estos conceptos clave de manera mas

auténtica y significativa.
6 Figura 3-2: Presentacion, organizacion y elementos esenciales: juego de ajedrez
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Etapa 2: Integracion con operaciones aritméticas

A partir de estos conocimientos basicos, se llevé a cabo ejercicios propuestos por el
docente, Para hacer estas clases mas dinamicas y entretenidas, se utilizo el tablero de
ajedrez y unas memo fichas disefiadas por el docente, como se muestra en la figura 2.
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7 Figuera 3-3: Memofichas de ajedrez

Fuente: Elaboracion propia

Estas memo fichas contienen la representacion de cada pieza de ajedrez con su respectivo
valor numérico. En estas fichas, se encuentran casi todos los nimeros del 1 al 10, lo que
permite proponer diversas actividades aritméticas, dependiendo de la creatividad del
docente, para que los nifios las resuelvan.

3-1. Tabla 3-1: Valores y siglas de las piezas de ajedrez

FICHA VALOR SIGLA
NUMERICO
Pedn 1 P
Caballo 2 C
Alfil 3 A
Torre 5 T
Dama 9 D
Rey 10 R

Fuente: Elaboracién propia

La Tabla 3-1 proporciona un andlisis de las memofichas, a través del cual se propusieron

diversas actividades que se describen a continuacion.
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Etapa 3: actividades propuestas

En grupos de 2 o 3 estudiantes, se les proporcionaba una cantidad de 15 memo fichas
seleccionadas al azar. La actividad consistia en sumar los valores numéricos de las fichas
hasta alcanzar un resultado especifico. Esta actividad se podia repetir hasta que algun
miembro del grupo completara una cantidad predefinida de aciertos. Para agregar un

mayor desafio, las fichas iniciales variaban en cada iteracion para cada grupo.

Para fortalecer la memoria y la atencién, se llevaron a cabo actividades en mesa redonda.
Donde cada estudiante mencionaba el nombre de una ficha y su respectivo ndmero,
recordando y repitiendo la informacién proporcionada por sus compafieros. Este ejercicio
no solo reforzaba el reconocimiento de las fichas y sus valores, sino que también
fomentaba la concentracion y la participacion activa de cada estudiante en el proceso de

aprendizaje.

Cada ficha de ajedrez esta asociada a un simbolo identificativo, como se muestra en la
Tabla 3. Aprovechando esta caracteristica, se realizé6 competiciones que implican resolver
diversos ejercicios presentados en el tablero (ilustracion 1), utilizando los valores
asignados a las fichas. Estas competiciones se desarrollan tanto de manera individual
como en grupos, con el objetivo primordial de ensefiar los conceptos basicos de aritmética,
como suma, resta, multiplicacién y division, mediante la participacion en juegos que

integran el ajedrez como herramienta pedagdégica
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3-2 Figura 3-4: Juegos y ecuaciones con las fichas de ajedrez

Fuente: elaboracién propia

Esta metodologia permite fusionar la ensefianza de conceptos mateméaticos con la
esencia ludica del ajedrez, contribuyendo asi a una comprension mas efectiva y aplicada
de los principios aritméticos. Este enfoque no solo facilita el aprendizaje, sino que también
preservaba la esencia de ensefiar y aprender los conceptos necesarios en el area de
matematicas.

v' Ademas, se elaboraron guias en forma de unidad did4ctica (Anexo 1y 2) que incorporaron
elementos del ajedrez para facilitar la ensefianza de las matematicas, abordando temas
como plano cartesiano, aritmética, translacion, memoria espacial y geometria basica.
Estas se realizaron siguiendo la estrategia del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y
estan fundamentadas en una descripcion detallada de la actividad, objetivos especificos,
preguntas problema y las actividades a desarrollar.

Estas guias se implementaron con los estudiantes organizados en grupos de 2 y 3, donde
el rol del docente trascendi6 el tradicional, actuando mas como una guia de apoyo para
orientar el aprendizaje de los nifios.
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Etapa 4: Resultados y observaciones:

Se evalué el rendimiento de los estudiantes observando su participacién activa, precision
en la resolucion de problemas aritméticos dentro del contexto del ajedrez, y se tomaron en
cuenta las notas obtenidas en los cuatro periodos del afio 2023, asi como el desarrollo de

las guias disefiadas.

Etapa 5: Encuesta

Finalmente, se implementd una encuesta (Anexo 3) con el objetivo de profundizar en la
comprension del proceso de aprendizaje y obtener la percepcién del grupo en relacion con
las diversas actividades realizadas. Esta herramienta metodolégica se disefié con el
propésito de recopilar datos cuantitativos y cualitativos que contribuyan a evaluar la
efectividad de la integracién entre el ajedrez y las operaciones aritméticas, asi como la
recepcion de los estudiantes frente a esta metodologia educativa. Ademas, se exploraron
las preferencias de los estudiantes en cuanto a las actividades propuestas, brindando asi

una visiobn mas completa y detallada de su experiencia educativa.






4.Capitulo 4

4.1 Resultado y analisis

Luego de la implementacion de las guias disefiadas bajo la metodologia del Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP) y la realizacién de diversas actividades que integran el
ajedrez en la ensefianza de matematicas, presentamos a continuacion los resultados
obtenidos. Estos se reflejan tanto en graficas como en las percepciones recopiladas
durante el desarrollo del proyecto. En este analisis, se ha empleado el software R Studio
para proporcionar una evaluacién mas detallada de los impactos y beneficios derivados de
estas estrategias pedagogicas.

8 Figura 4-1: Manejo de dos representaciones semioéticas (Anexo A)
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Fuente: elaboracion propia

En la figura 4-1, se destaca que los estudiantes han logrado reconocer la organizacion
inicial del tablero de ajedrez. Esto implica que son capaces de identificar la disposicion de
las casillas en el tablero y comprender la estructura basica del juego. Ademas, han
demostrado la habilidad de describir la posicion de las piezas a través de las coordenadas
cartesianas propuestas.

Esta capacidad demuestra que los estudiantes poseen una comprension inicial de la
estructura basica del juego, lo que sugiere un nivel de familiaridad con los conceptos
espaciales y numéricos fundamentales que subyacen en el ajedrez. Este logro inicial es
crucial ya que sienta las bases para el desarrollo de habilidades mateméticas mas
avanzadas, como la capacidad para visualizar y planificar movimientos futuros, asi como

para analizar patrones y relaciones entre las diferentes piezas del juego.

Ademas, el reconocimiento de la organizacion del tablero de ajedrez es un primer paso
prometedor hacia el cumplimiento del objetivo general de la investigacion, que es incentivar
las habilidades matematicas de los estudiantes a través del enfoque de Aprendizaje
Basado en Problemas y el uso del ajedrez como estrategia ludica. Este logro inicial
proporciona una base soélida sobre la cual utilizar el ajedrez como un medio para explorar
y aplicar conceptos matematicos en un contexto relevante y estimulante. La capacidad de
los estudiantes para comprender la disposicion del tablero también sugiere un potencial
para involucrarse activamente en el proceso de aprendizaje, lo que puede traducirse en
una mayor motivacién y compromiso con el estudio de las mateméticas mediante esta

metodologia innovadora.
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9 Figura 4-2: Operaciones de traslacion y coordenadas cartesiana (Anexo B)
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Fuente: elaboracion propia

En la Figura 4-2 evidencia que los estudiantes no solo han aprendido los conceptos
fundamentales de traslacion y simetria, sino que también han desarrollado la capacidad de
aplicar estos conocimientos en dos contextos representativos: el plano cartesiano y las

parejas ordenadas.

Con el desarrollo de estas habilidades para trabajar con coordenadas cartesianas y realizar
traslaciones no solo fortalece su destreza matematica, sino que también sienta las bases

para explorar conceptos mas avanzados en el &mbito de la geometria y el algebra.

La implementacion de actividades ludicas basadas en el ajedrez, como memofichas y
diversas actividades propuestas por el docente orientador, junto con el enfoque del
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), ha generado resultados significativos en el
desarrollo de habilidades cognitivas y matematicas en los estudiantes de cuarto y quinto
grado de la Institucion Educativa José Antonio Galan. Durante las sesiones de ajedrez, los
estudiantes no solo han adquirido habilidades para resolver problemas y tomar decisiones
estratégicas, sino que también han mejorado su comprension de conceptos matematicos
fundamentales alineados con los Estandares Basicos de Competencias en Matematicas
de cuarto y quinto grado. Por ejemplo, se ha fortalecido su capacidad para predecir

resultados, ubicar objetos en sistemas de representacion cartesiana y geogréfica, asi como
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resolver y formular problemas utilizando operaciones basicas como suma, resta y

multiplicacién de manera estratégica.

Por otra parte, la capacidad de trabajar con coordenadas cartesianas y realizar traslaciones
no solo les permite explorar conceptos geométricos mas complejos, como la reflexion y la
rotacion, sino que también les prepara para abordar problemas algebraicos que implican
manipulacion de variables y ecuaciones. Este avance en su comprension matematica les
proporciona las herramientas necesarias para enfrentar desafios académicos y resolver
problemas de manera mas eficiente y efectiva, lo que contribuye a su crecimiento

intelectual y desarrollo cognitivo en general.

En suma, con el dominio de la aplicacion de los principios de traslacion y simetria en
diversos contextos no solo amplia el repertorio de habilidades matematicas de los
estudiantes, sino que también fomenta un pensamiento matematico mas dinamico y
adaptable. Al aprender a aplicar estos conceptos en diferentes situaciones, los estudiantes
desarrollan la capacidad de abordar problemas matematicos con mayor flexibilidad y
creatividad. Esto significa que pueden analizar un problema desde mdltiples perspectivas,
identificar conexiones entre diferentes areas de las matematicas y proponer soluciones
innovadoras. Esta habilidad para pensar de manera flexible y creativa es esencial para
enfrentar desafios mas complejos en su trayectoria educativa y mas alla, ya que les permite
adaptarse a nuevas situaciones, resolver problemas inesperados y encontrar soluciones

originales ante desafios matematicos y no matematicos
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10 Figura 4-3: Porcentaje de varianza explicada (Anexo C)
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Fuente: analisis estadisticos se realizaron en R version 4.3.1 (R Core Team, 2023).
Elaboracién propia.
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La gréfica 3 Scree Plot, ilustra la explicacion de la variabilidad de los datos en relacion con
cada una de las dimensiones. En este contexto, la primera dimensién expone
aproximadamente el 42.7% de la variabilidad total, seguida por la segunda dimension con
un 23.8%, y la tercera dimension con un 19.9%. Al observar estos porcentajes, se infiere
que, dentro del andlisis de componentes principales, las tres primeras dimensiones
destacan como las principales fuentes de variabilidad en los datos. En otras palabras, estas
tres dimensiones son las mas influyentes para captar la estructura subyacente de los datos,
siendo esenciales para comprender y explicar la variabilidad observada en el conjunto de

datos analizado.

Posteriormente, se llevé a cabo un andlisis de Componentes Principales (PCA) reflejado
en la gréfica 4, donde se seleccionaron las dos dimensiones con mayor porcentaje, como
se habia mostrado previamente en la grafica 3. Este procedimiento nos permite examinar
las variables que tienen una mayor influencia durante la ensefianza de las matematicas a

través del ajedrez y los ABP.
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11 Figura 4-4: Analisis de componentes principales (PCA) (Anexo C)

Variables - PCA

1.0- s : .
+i- Aprenderfacil
!
&/
| //
0.5- i cos?2
_ | /
: -
(=) 7
o) 1.5 = = 075
Q go—totndon ] Résolverproblemas
N clasedivertida &\\\m 0.50
|
O Gustoajedk
- [ ———— 0.25
-0.5- Comrensionmatematicas —
|
1
|
|
-1.0- !
|

-1.0 -0.5 0.0 0.5 1.0
Dim1 (42.7%)

Fuente: andlisis estadisticos se realizaron en R versién 4.3.1 (R Core Team, 2023).

Elaboracién propia.

En el analisis de la PCA de la figura 4-4, se evidencia que los componentes que mas
contribuyen al aprendizaje de las matematicas son la resolucion de problemas
matematicos a través del ajedrez, el gusto por esta disciplina y la comprensién en
matematicas mediante el uso de estrategias pedagdgicas y guias con Aprendizaje Basado
en Problemas (ABP). Estos hallazgos corroboran lo dicho por Poot-Delgado (2013) en su
trabajo titulado "Retos del Aprendizaje Basado en Problemas”, donde estas estrategias
pedagdgicas tienen un impacto significativo en el desarrollo de habilidades matematicas.
Por lo tanto, el ajedrez, la comprension matematica y la aplicacion del ABP demuestran

ser eficaces para mejorar de manera sustancial estas habilidades.
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12 Figura 4-5: Analisis de correlacion entre las variables (Anexo C)
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Fuente: analisis estadisticos se realizaron en R version 4.3.1 (R Core Team, 2023).

Elaboracién propia.

El analisis proporciona informacion crucial sobre las relaciones entre variables. La variable
gusto por el ajedrez, muestra una alta correlacién positiva, destacando su conexion
significativa con la habilidad para resolver problemas (0.88) y la comprensién matematica
(0.87). Estos resultados indican una correlacion muy fuerte, respaldando la idea de Saez
(2020) de que la practica del ajedrez desarrolla habilidades como la concentracion, el
calculo, el andlisis, la creatividad y el razonamiento l6gico-matematico. Esto confirma al

ajedrez como una herramienta pedagdgica valiosa en la ensefianza de las matematicas.
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13 Figura 4-6: Promedio de notas por periodo académico
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Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 4-6 se refleja los promedios de notas de los estudiantes de grado 4° y 52
durante el afio 2023 por periodo académico. se evidencia que a medida que avanzaban
los periodos y se implementaba la ensefianza de matematicas con el apoyo de Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP) y el ajedrez, los promedios de los estudiantes de 4 y 5
mejoraban significativamente pasando de un promedio de 3,71 en el primer periodo a 4,58
en el cuarto periodo. Este patron sugiere una progresion constante en la adquisicion de
conceptos matematicos a lo largo del curso, indicando un notable avance en el rendimiento

académico de los estudiantes a medida que avanzaban en su educacion.

El notable aumento en los promedios de los estudiantes de cuarto y quinto grado a lo largo
de los periodos de la investigacién sugiere un impacto positivo y significativo de la
implementacion del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y el uso del ajedrez en la
ensefianza de las matematicas. Este avance no solo refleja una mejora en el rendimiento

académico de los estudiantes, sino que también indica un cambio positivo en su actitud

44
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hacia las mateméticas y su capacidad para aplicar conceptos aprendidos en contextos mas
complejos. El progreso constante en los promedios a lo largo del tiempo sugiere que el
enfoque pedagogico basado en problemas y el uso del ajedrez como herramienta didactica
estan teniendo un impacto duradero en el aprendizaje de los estudiantes, fortaleciendo su

comprension y habilidades matematicas de manera gradual y sostenida.

Ademads, este aumento en los promedios también sugiere que la combinacién del enfoque
de Aprendizaje Basado en Problemas y el uso del ajedrez como recurso didactico puede
ser una estrategia efectiva para mejorar el rendimiento académico en matematicas. La
introduccion de problemas matematicos contextualizados y la aplicacion de conceptos en
el juego del ajedrez pueden haber estimulado el interés y la participaciéon de los
estudiantes, lo que a su vez puede haber contribuido a un mayor compromiso y esfuerzo
en el aprendizaje. Este resultado respalda la idea de que los enfoques pedagoégicos que
fomentan la participacion activa, la resolucion de problemas y el aprendizaje experiencial
pueden tener un impacto positivo en el rendimiento académico y la motivacion de los

estudiantes en el aula de matematicas.

Finalmente, en esta figura 4-6 se observa algo muy interesante, los estudiantes con buen
rendimiento mantuvieron sus calificaciones con una leve mejora, mientras que aquellos
con dificultades en matematicas experimentaron una notable mejora al finalizar el cuarto
periodo. Este hallazgo respalda la idea de Butler (1988) de que, con enfoques no
tradicionales como estrategias pedagdgicas basadas en juegos, los estudiantes tienden a
adquirir al menos el mismo nivel de conocimientos que con métodos mas convencionales,
como clases magistrales. Ademas, sugiere que tales estrategias pedagdgicas pueden
despertar un mayor interés, especialmente entre los estudiantes con un rendimiento

académico mas bajo, lo que se traduce en mejoras significativas en su desempefio escolar.

También quiero destacar las percepciones que experimenté al observar y desarrollar este
proyecto, del cual me siento muy satisfecho por lo logrado hasta ahora. Pude notar que los
estudiantes respondieron de manera sumamente positiva al recibir este tipo de clases;
siempre mostraron buena actitud y entusiasmo al participar en las diversas guias y juegos
propuestos. Ademas, me gustaria recalcar lo expresado por Butler (1988), ya que en los
afios que he ensefiado ajedrez, he descubierto que, hasta cierta edad, esta herramienta
resulta altamente efectiva. En particular, observé que los nifios menores de 14 afios

muestran un asombro significativo y se involucran de manera mas efectiva, mientras que
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aquellos mayores de 14 afios pueden perder un poco de interés, lo que podria afectar la

eficacia de esta herramienta en ese grupo de edad igual o mayor a 14 afos.

5.Conclusiones y recomendaciones

En cuanto al objetivo general de potenciar las habilidades aritméticas o numéricas en los
estudiantes de cuarto y quinto grado de la Institucion Educativa José Antonio Galan se ha
alcanzado mediante la implementacion de actividades ludicas basadas en el ajedrez y el
enfoque del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP). Esta combinacion ha resultado en
un fortalecimiento de las habilidades matematicas de los estudiantes, quienes han
mejorado su capacidad para resolver problemas, tomar decisiones y comprender
conceptos esenciales del curso. Ademas, este enfoque integrado ha enriquecido el
proceso de aprendizaje al preparar a los estudiantes para aplicar eficazmente conceptos

matematicos en una variedad de contextos.

Asimismo, el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) ha demostrado ser una estrategia
efectiva al integrar temas de ajedrez en el desarrollo de competencias matematicas. A
través de esta, los estudiantes han adquirido habilidades para resolver problemas
matematicos y han explorado conceptos clave mediante el juego de ajedrez. Por ejemplo,
al analizar movimientos y estrategias en el ajedrez, los estudiantes han aplicado conceptos
matematicos como patrones, relaciones espaciales y logica. Ademas, el ABP ha
proporcionado un entorno para que los estudiantes desarrollen habilidades de
pensamiento critico al enfrentarse a problemas mateméticos complejos que se asemejan
a los desafios estratégicos del ajedrez. Por lo tanto, la integracion entre el ABP y el ajedrez

ha enriquecido significativamente la comprensién y el dominio de las competencias
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matematicas, preparando a los estudiantes para aplicar conceptos mateméaticos en una

variedad de contextos.

En cuanto al primer objetivo especifico, la implementacion de guias de aprendizaje
basadas en el ABP fue fundamental para proporcionar espacios educativos efectivos
donde los estudiantes pudieran adquirir y desarrollar habilidades mateméticas variadas.
Estas guias, centradas en la resolucion de problemas y la aplicacién practica de conceptos
matematicos, abarcaron aspectos como la construccion de figuras, el uso del plano
cartesiano, estrategias de célculo, precision de resultados y la aplicacion de operaciones
basicas. Ademas, la inclusion de actividades complementarias, como las memo fichas,
permiti6 a los estudiantes interactuar de manera dindmica y participativa. El juego de
ajedrez, integrado como estrategia pedagogica, enriquecié aun mas el aprendizaje al
proporcionar un contexto interactivo y contextualizado. En conjunto, estas estrategias
contribuyeron significativamente a mejorar la comprension y el dominio de las habilidades

matematicas entre los estudiantes.

El analisis del segundo objetivo especifico revelé hallazgos significativos sobre la influencia
del uso de estrategias ludicas, especificamente el juego del ajedrez, en la motivacion y el
interés de los estudiantes hacia el aprendizaje de las matematicas. A través de un
instrumento disefiado y analisis estadistico realizado con el software R Studio, se encontrd
una alta correlacion positiva entre el gusto por el ajedrez y la habilidad para resolver

problemas, asi como con la comprensién matematica

Estos resultados indican una correlacion muy fuerte entre el uso de estrategias ludicas,
como el ajedrez, y la motivacion de los estudiantes hacia las matematicas. La conexién
significativa entre el juego del ajedrez y el desarrollo de habilidades matematicas subraya
la importancia de integrar actividades ladicas en el proceso educativo para promover un

aprendizaje mas efectivo y enriquecedor.

En respuesta al tercer objetivo especifico de evaluar el impacto del enfoque del
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) combinado con la utilizacién de estrategias
lddicas, como el juego del ajedrez, en el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y
académicas en estudiantes de cuarto y quinto grado de primaria en la Institucién Educativa
José Antonio Galan, se ha evidenciado un progreso notable. Los resultados obtenidos
muestran una mejora significativa en diversas areas cognitivas y sociales, incluida una

mejor comprension de conceptos matematicos complejos, una mayor capacidad para
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resolver problemas y tomar decisiones, asi como un aumento en la motivacion y el interés
hacia el aprendizaje. En resumen, las conclusiones de la investigacion reflejan el
cumplimiento exitoso de cada uno de los objetivos especificos, los cuales han servido
como pasos fundamentales hacia el logro del objetivo general de potenciar habilidades
aritméticas de los estudiantes a través del enfoque de Aprendizaje Basado en Problemas
(ABP) y el juego de ajedrez.






A. Anexo: Reconociendo el tableroy
la posicion de las fichas

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD
OBEJITIVO DE LA ACTIVIDAD:

Que los estudiantes analicen los datos que ofrece dos representaciones diferentes
(tablero; la cual hace referencia al plano cartesiano y tabla; parejas ordenadas de los
puntos cartesianos). Y que estas observaciones les permita comprender como se puede
representar una ficha con coordenadas cartesianas.

Organizacion del salon: Se trabaja en grupos de 3.
PROBLEMA 1:

El siguiente tablero muestra como estan organizadas las fichas de un tablero de ajedrez

y la tabla adjunta muestra la posicion inicial de cada una de las fichas. Completa la tabla.
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Teniendo en cuenta el tablero anterior escribe las parejas ordenadas en las (que se ubica

cada ficha)

FICHAS BLANCAS

FICHAS NEGRAS

NOMBRE DE LA | POCISION NOMBRE DE LA | POCISION
FICHA FICHA

Torres (-4,4) (4,-4) Torres

Caballos (-3-4) (3,-4) Caballos

Alfiles Alfiles (-2,4) (2,4)
Reina Reina (-1,4)
Rey (1,-4) Rey




2.

1.

Anexo A. Nombrar el anexo A de acuerdo con su contenido 53

Peones Peones (-4,-3) (-3,3) (-2,3)
(-1,3) (1,-3) (2,-3)
(3,-3) (4,-3)
Responde:

Que datos te permitieron encontrar las parejas ordenadas de cada pieza de ajedrez.

Teniendo en cuenta que los nimeros que se organizaron de manera horizontal los

nombraremos eje “X” y los numeros que se organizaron de manera vertical los

nombraremos eje “y”. Escribe las parejas ordenadas donde esta ubicado el:

Caballo Negro:

Caballo Blanco

3. En tus palabras escribe un paso a paso de

escribes la notacion de la posicién de cada

PROBLEMA DOS:

OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD: En la posicion inicial de las fichas del ajedrez se
encuentran varias simetrias (respecto al eje “X” y respecto al eje “Y,” comprender las
simetrias puede permitir que el estudiante disefie estrategias para realizar jaques mates.
Por lo cual, con esta actividad se pretende que el estudiante comprenda el concepto de
simetria y como operar parejas ordenadas para obtener simetrias.

SIMETRIA EN EL EJE “Y”

Observa atentamente el siguiente tablero y su tabla respectiva.

\
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Torre 1 Simetria Torre 1
(-414) (41-4)

. Las representaciones anteriores muestran una simetria respecto al eje “Y”. Responde:

¢, Cuantos cuadros hay desde el eje y hasta la torre 1?

¢,Cuantos cuadros hay desde el eje y hasta la simetria torre 1?

Qué caracteristica encuentras en una simetria en el tablero. (Representacion plano
cartesiano.

¢, Qué diferencia encuentras en las coordenadas “X” de la torre 1 y la simetria de la torre
1?

¢ Qué diferencia encuentras en las coordenadas “Y” de la torre 1 y la simetria de la torre
1?

Qué caracteristicas encuentra en una simetria en la tabla. (Coordenadas  cartesianas).
Qué otras simetrias respecto al eje “Y” encuentras en la posicion inicial del tablero.
Dibuja simétricamente cada ficha en el tablero y escribe las coordenadas en la tabla como

muestra el ejemplo.

Tablero Coordenadas Cartesianas.
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HEENNEEEE

T Caballo negro (-3,4)
3 Simetria caballo negro  (3,4)
2
1
K
HNEENN RN

]

3

2

4. El siguiente tablero muestra el movimiento del caballo. Realiza la simetria en el eje “Y” del

movimiento.
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Coordenadas del movimiento de del

caballo 1.

4

3 (-3,-3)

2 (-3-2)

! (-3-1)

K (-2,-1)
Coordenadas de la simetria del
movimiento de del caballo 1.

il il Gl A A
(3,-3)
(3:-2)
(3:-1)
(2,-1)

4

3

2

1

K

2

3

.

HEENNNENE




Anexo A. Nombrar el anexo A de acuerdo con su contenido

57

HEENEEEE

SIMETRIA EN EJE “X’Dibuja simétricamente cada ficha en el tablero y escribe las

coordenadas en la tabla como muestra el ejemplo.

Tablero

Coordenadas Cartesianas.

'
-

NI X

HEENEEEN

Caballo negro (-3,4)
Simetria caballo negro  (-3,-4)
Caballo Blanco  (3,4)

simetria caballo Blanco (3,-4)
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|
Y

Bl L] A

HENNNENE

1. Elsiguiente tablero muestra el movimiento del caballo. Realiza la simetria en el eje “Y” del

movimiento.

Coordenadas del movimiento de del

caballo 1.
4
3 (-3,-3)
2 (-3-2)
! (-3-1)
: (-2-1)

Coordenadas de la simetria del

movimiento de del caballo 1.

HEENEEEE

(-3.3)
(-3.2)
(-3.1)
(-2.1)
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HEENNENN

HEENEEEE

2. Define que es una simetria en eje “X” y escribe un paso a paso de cémo realizar una

simetria.

3. Escribe la diferencia entre la simetria del eje “X” y eje “y”".






B. Anexo: La partida mas corta de
ajedrez

PROBLEMA TRES: Describe una partida de ajedrez en la que se haga jaque mate en 4

movimientos.

Momento 1: Los estudiantes trabajaran en parejas con un tablero de ajedrez y se les pedira

gue realicen una partida de ajedrez que termine en 4 movimientos.
Momento 2: Guia del estudiante

1. A continuacion, se presenta una partida de ajedrez. Frente a cada tablero describe que

movimiento se realizé y las coordenadas de las fichas de cada tablero.

TABLERO DESCRIPCION DEL MOVIMIENTO
Y COORDENADAS
CARTESIANAS.
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TRASLACIONES

TRALACIONES VERTICALES
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La traslacion vertical es un tipo de movimiento en el que una figura geométrica se mueve
hacia arriba o hacia abajo en el plano cartesiano. Matematicamente, este movimiento se
logra agregando o restando un valor constante a las coordenadas y (ordenadas) de los

puntos de la figura.

De esta manera en la imagen la torre esta en la casilla (4,-3) y se traslada 6 cuadros hacia
arriba. Por lo cual, la operacién matemética que define este movimiento se hace de la
siguiente manera.

Coordenada Abscisa 4 -3 Coordenada ordenada
l

Coordenada de la torre trasladada verticalmente:
(4,3)

ACTIVIDAD 3: Piezas de ajedrez que se trasladan

Teniendo en cuenta las siguientes traslaciones realiza la operacion aritmética define la

traslacion.



Anexo B. Nombrar el anexo B de acuerdo con su contenido

Tablero Operacion Aritmética
Y coordenadas

Responde:

'
-

Cuantos movimientos tuvo que

hacer el Pedn para llegar hasta alli.

NI X

HEENEEEE

HEENEEE

TRALACIONES HORIZONTAL
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La traslacion horizontal es un tipo de movimiento en el que una figura geométrica se mueve
derecha a izquierda o de izquierda a derecha en el plano cartesiano. Mateméaticamente,
este movimiento se logra agregando o restando un valor constante a las coordenadas y

(abscisa) de los puntos de la figura.

De esta manera en la imagen la torre esta en la casilla (4,1) y se traslada 7 cuadros hacia
la izquierda. Por lo cual, la operacion matematica que define este movimiento se hace de
la siguiente manera.

Coordenada Abscisa 4 e Coord,g,n,a,diordenada

i
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Coordenada de la torre trasladada verticalmente:

('311)

ACTIVIDAD 4: Piezas de ajedrez que se trasladan

Tablero

Operacion Aritmética

Y coordenadas

HEENNEEN

HEHENENN

1. Teniendo en cuenta las siguientes traslaciones realiza la operacion aritmética define la

traslacion.
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TRASLACIONES DIAGONALES

Una traslacion diagonal en el plano cartesiano es un tipo de movimiento en el que un objeto
geométrico, como un punto, una linea o una figura, se desplaza tanto horizontal como
verticalmente en la misma distancia y en la misma direccion. Esto significa que el objeto
se mueve en una direccion inclinada en el plano, manteniendo siempre la misma
orientacion.

En términos matematicos, una traslacion diagonal se representa como una transformacion
en las coordenadas. Por ejemplo, al alfil se traslada 5 unidades hacia la derecha y 4

unidades hacia arriba.

Coordenada Abscisa -3 ,-2 « Coordenada ordenada

||

. A la coordenada se le suman 4 por lo cual;
A la abscisa se le suma 5 por lo P

cual; (-2)+4=2
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Coordenada del alfil con la traslacion diagonal

(2,2)

Tablero

Operacion Aritmética
Y coordenadas

Bl A L = m ow &

Bl A L] = M ow s

HEENEEE

ACTIVIDAD 5: Piezas de ajedrez que se trasladan

1. Teniendo en cuenta las siguientes traslaciones realiza la operacion aritmética define la

traslacion.
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PROBLEMA 4 : JAQUE MATE Y TASLACIONES.
JAQUE MATE:

Jaquemate es una palabra especial en el ajedrez que significa que el rey esta en una
situacion muy dificil y no tiene ninguna manera de escapar de ser capturado. En otras
palabras, cuando un jugador pone al rey de su oponente en jague mate, significa que el
rey estd en peligro y no hay forma de moverse a una casilla segura para evitar ser

capturado en el pr6ximo movimiento.
Elementos Clave para Entender el Jaque Mate:

Rey en Peligro: Para que haya jaque mate, el rey debe estar en una posicion en la que un

oponente podria capturarlo en su préximo movimiento.

Sin Movimientos Seguros: El rey no puede moverse a ninguna casilla que esté a salvo de
ser capturado. Esto significa que no puede moverse a ninguna casilla donde esté

amenazado por una pieza del oponente.

Final del Juego: Cuando un jugador pone al rey del oponente en jague mate, el juego

termina y ese jugador gana la partida.

ACTIVIDAD 6: JAQUE MATE EN UN MOVIMIENTO

En la siguiente tabla se muestran cinco tableros de ajedrez. TuU juegas con las blancas
describe los movimientos de traslacion (matematicamente) de la ficha que mueves para

hacer jaque mate en un movimiento.
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TABLERO

DESCRIPCION DEL MOVIMIENTO DE
TRASLACION
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C. Anexo: Cuestionario

FECHA: ANO:

A continuacidn, vas a encontrar una serie de preguntas para saber qué te

parecio la materia de matemdticas.

Este cuestionario es anénimo, nadie va a conocer tu opinion.

Soy una niﬁaDSoy un nifio | Otros ||

Sefiala con una X la carita que mds se ajuste a lo que 14 piensas.

Nada Poco Regular \/ Mucho
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1 2 3 Bastante |5
4

¢Te ha gustado jugar ajedrez?

¢te parece divertido resolver
problemas matemdticos con el

ajedrez?

¢te parece mds divertida la

clase?

¢Has podido compartir mds con

tus compatieros?

¢crees aprender mds fdcil por

medio de estos juegos lidicos?

¢crees que has mejorado fu

compresién en las matemadticas?

¢quieres seguir recibiendo este

tipo de clases?

¢Cémo te fue en el curso?

1/2

dibuja o escribe como percibes la clase de matematicas
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